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hratelne´ prˇes pocˇ´ıtacˇovou s´ıt’. Na zacˇa´tku pra´ce prˇedstavuji za´kladn´ı kon-
cepty hry Bang! a zaby´va´m se rˇesˇen´ım proble´mu˚ spojeny´ch s implementac´ı
hry. V na´sleduj´ıc´ım textu popisuji architekturu aplikace z hlediska serveru
i klienta. Od obecne´ architektury se dosta´va´m k popisu konkre´tn´ı imple-
mentace. Nejprve prˇedstav´ım pouzˇitou knihovnu Qt, vcˇetneˇ d˚uvod˚u pro jej´ı
pouzˇit´ı, pote´ popisuji implementaci vsˇech cˇa´st´ı projektu. V za´veˇru pra´ce se
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Abstract: The aim of this work is to transform the card game called Bang!
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beginning of the work I present the basic concepts of the game and I deal
with solving problems related to implementation of the game. In the sub-
sequent text I outline the architecture of the application with respect to
server and client. From general architecture I proceed to the description of
concrete implementation. First I acquaint the reader with the Qt, mention-
ing the reasons for its use, afterwards I describe the implementation of all
parts of the project. In the conclusion of the work there is the user manual.
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Kapitola 1
U´vod
Bang! je karetn´ı hra, ktera´ se prˇedevsˇ´ım mezi hra´cˇi karetn´ıch a deskovy´ch
her stala velmi popula´rn´ı. Vytvorˇil ji italsky´ hern´ı na´vrha´rˇ Emiliano Sciarra
v roce 2002 a d˚ukazem jej´ıho u´speˇchu je nejen vyda´n´ı celkem trˇ´ı oficia´ln´ıch
rozsˇ´ıˇren´ı, ale i neˇkolik oceneˇn´ı, ktere´ tato hra za dobu sve´ existence posb´ırala.
Pozad´ı hry se odehra´va´ v male´m meˇstecˇku na divoke´m za´padeˇ, kde hra´cˇi
v rol´ıch sˇerifa, bandit˚u, pomocn´ık˚u sˇerifa a odpadl´ıka svedou bitvu o moc.
Sˇerif a jeho pomocn´ıci chteˇj´ı odstranit vsˇechny bandity i jejich by´vale´ho
kolegu odpadl´ıka. Bandite´ chteˇj´ı pro zmeˇnu zab´ıt sˇerifa, protozˇe v´ı, zˇe jakmile
zemrˇe sˇerif, nastane ve meˇsteˇ bezvla´d´ı. Nakonec odpadl´ık ma´ nejteˇzˇsˇ´ı u´kol
— mus´ı zab´ıt vsˇechny bandity i pomocn´ıky sˇerifa a samotne´ho sˇerifa si mus´ı
podat jako posledn´ıho. Pouze tak se sa´m mu˚zˇe sta´t novy´m sˇerifem.
Velmi d˚ulezˇity´m prvkem ve hrˇe je skutecˇnost, zˇe kromeˇ sˇerifa jsou vsˇechny
role tajne´ a tedy na zacˇa´tku hry zna´ kazˇdy´ hra´cˇ pouze svou roli a v´ı, ktery´
hra´cˇ je sˇerif. Pra´veˇ tento prvek vna´sˇ´ı do hry nap´ınavou atmosfe´ru a nejsp´ıˇs
stoj´ı za vysveˇtlen´ım, procˇ je tato hra tolik obl´ıbena´.
Na´pad o vytvorˇen´ı s´ıtove´ pocˇ´ıtacˇove´ hry Bang! vznikl uzˇ da´vno, at’ uzˇ v
hlava´ch technicky zdatny´ch na´ruzˇivy´ch hra´cˇ˚u tak i u samotne´ho Emiliana,
ktery´ se neˇkolikra´t nechal slysˇet, zˇe nakladatelstv´ı DaVinci pracuje na on-
line pocˇ´ıtacˇove´ verzi. Nakonec i na diskusn´ım fo´ru serveru www.bang.cz1
se nejednou objevilo ozna´men´ı r˚uzny´ch fanousˇk˚u, zˇe zacˇ´ınaj´ı pracovat na
prˇeveden´ı te´to hry do pocˇ´ıtacˇove´ podoby. Bohuzˇel vsˇechna tato diskusn´ı
vla´kna po cˇase utichla a zˇa´dna´ funkcˇn´ı implementace Bangu se na fo´ru
nikdy neobjevila.
1Acˇkoli ma´ tento server cˇeskou dome´nu, jedna´ se pravdeˇpodobneˇ o nejveˇtsˇ´ı neoficia´ln´ı
server o Bangu! a na fo´rum cˇasto prˇisp´ıva´ sa´m Emiliano.
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C´ılem bakala´rˇske´ pra´ce bylo vytvorˇit program, ktery´ by lidem umozˇnil
hra´t Bang! na pocˇ´ıtacˇi prˇes pocˇ´ıtacˇovou s´ıt’.
Kompletn´ı pravidla Bangu! najdete na prˇilozˇene´m CD nebo je mu˚zˇete
z´ıskat na oficia´ln´ıch stra´nka´ch hry[2].
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Kapitola 2
Za´kladn´ı koncepty a analy´za
proble´mu˚ hry
Tato kapitola se veˇnuje proble´mu˚m, ktere´ je nutne´ zohlednit prˇi na´vrhu
architektury projektu. K dany´m proble´mu˚m jsou prˇedlozˇena a porovna´va´na
r˚uzna´ rˇesˇen´ı a v za´veˇru kazˇde´ sekce je popsa´no pouzˇite´ rˇesˇen´ı.
2.1 Hern´ı plocha
Hern´ı plocha v Bangu je tvorˇena oblastmi, ve ktery´ch se shromazˇd’uj´ı karty.
Karty mohou by´t umı´steˇny na hrac´ı plosˇe bud’ l´ıcem nahoru a nebo rubem
nahoru. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe je karta umı´steˇna l´ıcem nahoru (a za prˇedpokladu,
zˇe na te´to karteˇ nelezˇ´ı jina´ karta), je tato karta pro dane´ho hra´cˇe zna´ma´.
Opakem jsou skryte´ karty, lezˇ´ıc´ı rubem nahoru. Podobneˇ jako v jiny´ch
karetn´ıch hra´ch, take´ v Bangu drzˇ´ı jednotliv´ı hra´cˇi neˇktere´ sve´ karty v
ruce. Hra´cˇi by si meˇli da´vat pozor, aby jim do karet nekoukal protivn´ık.
Z pohledu jednoho konkre´tn´ıho hra´cˇe jsou proto vsˇechny karty v ruce pro-
tivn´ık˚u povazˇova´ny za skryte´. Stejneˇ tak jsou i skryte´ vsˇechny karty v l´ızac´ım
bal´ıcˇku a take´ v odhazovac´ım bal´ıcˇku, kromeˇ vrchn´ı karty. Viditelnost karet
na hern´ı plosˇe shrnuje obra´zek 2.1.
Hrac´ı plocha je do jiste´ mı´ry sd´ılena´ mezi hra´cˇi. Vsˇichni hra´cˇi vzˇdy vid´ı
ty same´ karty, jediny´ rozd´ıl je, zˇe neˇkterˇ´ı vid´ı neˇktere´ karty jako zna´me´,
kdezˇto jin´ı jako skryte´.
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Obra´zek 2.1: Viditelnost karet na hern´ı plosˇe
2.2 Tahy a strˇ´ıda´n´ı hra´cˇ˚u
Hra´cˇi se v Bangu strˇ´ıdaj´ı po taz´ıch. Jakmile se hra´cˇ rozhodne ukoncˇit sv˚uj
tah, pokracˇuje hra´cˇ po jeho levici.
Hra´cˇ ma´ mozˇnost ve sve´m tahu hra´t karty, ktere´ vyzˇaduj´ı reakce os-
tatn´ıch hra´cˇ˚u. Naprˇ´ıklad kdyzˇ hra´cˇ A zahraje kartu Bang! na hra´cˇe B, tento
hra´cˇ se mus´ı rozhodnout, zda zahraje kartu Vedle a nebo si ubere zˇivot.
Existuj´ı i karty, ktere´ vyzˇaduj´ı reakci vsˇech hra´cˇ˚u. Prˇ´ıkladem budizˇ karta
India´ni, po jejimzˇ zahra´n´ı mus´ı kazˇdy´ hra´cˇ zahra´t kartu Bang! (zastrˇelit
si sve´ho india´na) a nebo si ubrat zˇivot. V tomto prˇ´ıpadeˇ pravidla nespeci-
fikuj´ı porˇad´ı, kdy maj´ı jednotliv´ı hra´cˇi reagovat a prˇi beˇzˇne´ hrˇe
”
na zˇivo“ se
veˇtsˇinou reaguje v na´hodne´m porˇad´ı.
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Abychom mohli popsat momenta´ln´ı stav hry, je d˚ulezˇite´ si pamatovat,
ktery´ hra´cˇ je na tahu. V prˇ´ıpadeˇ zahra´n´ı karet, ktere´ vyzˇaduj´ı reakci hra´cˇe si
take´ mus´ıme pamatovat, od ktere´ho hra´cˇe v dany´ moment ocˇeka´va´me reakci.
V prˇ´ıpadeˇ karet, ktere´ vyzˇaduj´ı reakci od v´ıce hra´cˇ˚u nasta´va´ proble´m.
Pokud bychom chteˇli umozˇnit hra´cˇ˚um reagovat v libovolne´m porˇad´ı,
museli bychom si pamatovat mnozˇinu hra´cˇ˚u, od ktery´ch ocˇeka´va´me reakci.
Postupneˇ jak by hra´cˇi reagovali bychom tyto hra´cˇe z mnozˇiny vysˇkrta´vali.
Toto rˇesˇen´ı se na prvn´ı pohled zda´ velmi dobre´ — nakonec by prˇece nejv´ıc
odpov´ıdalo beˇzˇny´m hra´m
”
na zˇivo“, nicme´neˇ pod´ıvejme se jesˇteˇ na dalˇs´ı
rˇesˇen´ı.
Jakmile bude zahra´na karta, ktera´ vyzˇaduje reakci v´ıce hra´cˇ˚u, mu˚zˇeme se
teˇchto hra´cˇ˚u zeptat po jednom ve smeˇru hry. Toto rˇesˇen´ı ma´ jednu vy´hodu,
ktera´ na prvn´ı pohled nen´ı tolik patrna´. Porˇad´ı reakc´ı hra´cˇ˚u totizˇ nen´ı
nezanedbatelne´ (naprˇ. pokud si hra´cˇi l´ızˇou kartu na Barel) a pro neˇktere´ho
hra´cˇe mu˚zˇe by´t vy´hodneˇjˇs´ı zareagovat jako prvn´ı, nebo naopak jako posledn´ı.
To by mohlo hra´cˇe sva´deˇt k za´vodeˇn´ı, cozˇ u te´to hry nen´ı prˇ´ıliˇs vhodne´.
Nakonec mus´ıme bra´t v u´vahu, zˇe hra´cˇi mohou hra´t s pomaly´m prˇipojen´ım
a takto by mohli by´t znevy´hodneˇni.
2.3 Proble´m zapomenut´ı vlastnosti
V beˇzˇny´ch hra´ch (obzvla´sˇteˇ mezi ne prˇ´ıliˇs zkusˇeny´mi hra´cˇi) se cˇasto sta´va´,
zˇe neˇjaky´ hra´cˇ zapomene na svou vlastnost a nevyuzˇije ji. Naprˇ´ıklad hra´cˇ
hraj´ıc´ı za Willyho Kida, acˇkoli ma´ mozˇnost hra´t neomezeny´ pocˇet Bang˚u
za kolo, zapomene na svou vlastnost a odhod´ı dva Bangy do odhazovac´ıho
bal´ıcˇku, acˇkoli by je mohl pouzˇ´ıt k u´toku na jiste´ho neprˇ´ıtele.
U neˇktery´ch vlastnost´ı vsˇak vznika´ proble´m, ktery´ se pokus´ım ilustrovat
na na´sleduj´ıc´ım prˇ´ıkladu. Uvazˇme postavu Vulture Sam, jej´ızˇ vlastnost ji
dovol´ı z´ıskat vsˇechny karty mrtvy´ch hra´cˇ˚u. Prˇi norma´ln´ı hrˇe mus´ı hra´cˇ na
tuto vlastnost pamatovat a prˇi smrti neˇjake´ho hra´cˇe se prˇipomenout a tohoto
hra´cˇe pozˇa´dat o karty. Pokud na to zapomene, umı´raj´ıc´ı hra´cˇ odhod´ı vsˇechny
svoje karty do odhazovac´ıho bal´ıcˇku a hra pokracˇuje da´l. Konkre´tn´ı situace
by mohla vypadat na´sledovneˇ.
Hra´cˇ A zahraje Bang! na hra´cˇe B, ktery´ ma´ posledn´ı zˇivot. Hra´cˇ B se
nemu˚zˇe bra´nit, protozˇe nema´ kartu Vedle a proto umı´ra´. Nyn´ı ma´ hra´cˇ C
hraj´ıc´ı jako Vulture Sam pra´vo uplatnit sv˚uj na´rok, ale drˇ´ıv, nezˇ to stihne
udeˇlat, hra´cˇ A pokracˇuje ve hrˇe a na´rok hra´cˇe C je nyn´ı promlcˇeny´. Objevuje
se zde stejny´ proble´m za´vodeˇn´ı hra´cˇ˚u jako v prˇedchoz´ı sekci.
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Jedna z mozˇnost´ı rˇesˇen´ı tohoto proble´mu je vlozˇit do hry prodlevu, ktera´
da´ hra´cˇi C naprˇ´ıklad peˇt vterˇin na vyuzˇit´ı sve´ vlastnosti. Proble´mem je,
zˇe jake´koli pevneˇ nastavene´ cˇasove´ prodlevy mohou deˇlat v s´ıt’ovy´ch hra´ch
proble´my. Klient mu˚zˇe mı´t naprˇ´ıklad pomale´ internetove´ spojen´ı nebo trˇeba
pomaly´ pocˇ´ıtacˇ, na ktere´m se pomaleji animuj´ı pohyby karet, cozˇ by mu
nakonec bra´nilo ve vyuzˇit´ı jeho vlastnosti.
Dalˇs´ı mozˇne´ rˇesˇen´ı je pocˇkat na reakci hra´cˇe C. Ten by se mohl v klidu
rozhodnout, zda svou vlastnost pouzˇije cˇi ne. Ocˇividneˇ toto nen´ı spra´vne´
rˇesˇen´ı, protozˇe jakmile se hra´cˇe zepta´me, jestli chce pouzˇ´ıt svou vlastnost,
musel by by´t hloupy´, aby rˇekl ne.
Posledn´ı mozˇne´ rˇesˇen´ı je pouzˇ´ıvat vlastnosti trp´ıc´ı t´ımto proble´mem au-
tomaticky. K tomuto rˇesˇen´ı jsem se nakonec prˇiklonil.
2.4 Proble´m identifikace karet
Du˚lezˇity´m proble´mem ve hrˇe je vyrˇesˇit zp˚usob identifikace karet. Server
bude muset pos´ılat klientu informace o pohybu karet a za´rovenˇ bude muset
umozˇnit klientu neˇktere´ tyto karty pouzˇ´ıvat. Jedna z mozˇnost´ı je pos´ılat
karty jako cˇtverˇice (I, T,H,B), kde I je jednoznacˇny´ cˇ´ıselny´ identifika´tor
karty, T je typ karty, H je hodnost karty (2 – 10, J, Q, K, A) a B je barva
karty (piky, krˇ´ızˇe, ka´ry, srdce).
Server mus´ı take´ zajistit, zˇe se zˇa´dny´ klient nedozv´ı informace o karta´ch,
u ktery´ch vid´ı pouze rub (l´ızac´ı bal´ıcˇek, karty v rukou oponent˚u). V prˇ´ıpadeˇ
takovy´ch karet urcˇiteˇ nesmı´me pos´ılat informace T , H a B. Ota´zkou je,
zda mu˚zˇeme pos´ılat informaci I. Pokud by klient potrˇeboval manipulovat
s touto kartou, jisteˇ by se hodilo zna´t identifika´tor karty. Naprˇ´ıklad kdyby
hra´cˇ zahra´l kartu Panika za u´cˇelem vz´ıt oponentovi kartu z ruky, klient by
serveru poslal identifika´tor karty Panika a identifika´tor dane´ karty oponenta.
Jakmile vsˇak dovol´ıme klientovi zna´t identifika´tory nezna´my´ch karet,
otv´ıra´me t´ım prostor k podva´deˇn´ı. Klient si tak mu˚zˇe vytvorˇit mapova´n´ı
zna´my´ch karet a jejich identifika´tor˚u a toto mapova´n´ı pak pouzˇ´ıvat k odhalova´n´ı
oponentovy´ch karet. Hra´cˇ – programa´tor by si pak mohl upravit klienta tak,
aby se mu skryte´ karty, jejichzˇ identifika´tory jsou jizˇ namapovane´, zobrazo-
valy odkryteˇ.
Jeden z mozˇny´ch zp˚usob˚u je pouzˇ´ıvat v´ıce identifika´tor˚u a volit je tak,
aby nedocha´zelo k vy´sˇe uvedeny´m proble´mu˚m. Naprˇ´ıklad je mozˇne´ zave´st
dva typy identifika´tor˚u — absolutn´ı identifika´tory, ktere´ prˇiˇrazuj´ı kazˇde´ karteˇ
jedinecˇne´ cˇ´ıslo a popisne´ identifika´tory, ktere´ popisuj´ı, kde se karta nacha´z´ı.
12
Prˇi odkazova´n´ı na oponentovu kartu v ruce bychom pak mohli pouzˇ´ıt pouze
popisny´ identifika´tor, ktery´ by naprˇ. rˇ´ıkal
”
druha´ karta v rukou hra´cˇe B“.
Pokud si promysl´ıme vsˇechny prˇ´ıpady, kdy je trˇeba odkazovat se na
nezna´mou kartu, zjist´ıme, zˇe jich nen´ı mnoho. V podstateˇ se jedna´ pouze o
pouzˇit´ı karet Cat Balou nebo Panika na nezna´mou kartu v rukou oponenta.
Vezmeme-li v u´vahu fakt, zˇe karta z rukou oponenta se vyb´ıra´ na´hodneˇ (opo-
nent by si meˇl sve´ karty zamı´chat, nezˇ necha´ hra´cˇe vybrat kartu), mu˚zˇeme
nechat skutecˇny´ vy´beˇr karty na serveru. Klient by pak pouze poslal, zˇe c´ılem
Cat Balou nebo Paniky je ruka hra´cˇe X. Touto metodou bychom mohli velmi
elegatneˇ vyrˇesˇit proble´m identifikace nezna´my´ch karet.
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Kapitola 3
Architektura
Za´kladn´ım rozhodnut´ım implementace s´ıt’ove´ karetn´ı hry je rozdeˇlen´ı povin-
nost´ı mezi klienta a server.
Jedna z mozˇnost´ı je soustrˇedit vesˇkerou hern´ı logiku na server a klienta
navrhnout co nejjednodusˇeji. V takove´m na´vrhu bude server kromeˇ za´kladn´ıch
u´kol˚u spojeny´ch s obsluhou spojen´ı a udrzˇova´n´ı stavu hry take´ zodpoveˇdny´
za kontrolu vstup˚u od jednotlivy´ch klient˚u. Klient naopak bude rozumeˇt
hrˇe na velmi n´ızke´ u´rovni. Kdyzˇ pak bude cht´ıt hra´cˇ zahra´t neˇjakou kartu,
klient posˇle dany´ pozˇadavek na server a azˇ ten se rozhodne, jestli tato akce
neodporuje pravidl˚um.
Tento prˇ´ıstup ma´ neˇkolik vy´hod, ale take´ i pa´r nevy´hod. Prˇedevsˇ´ım na´m
umozˇn´ı implementovat pravidla pouze na jednom mı´steˇ a nemus´ıme je tedy
psa´t dvakra´t. Da´le d´ıky toho, zˇe klient nezna´ pravidla, je mozˇne´ upravovat
(opravovat) pravidla pouze na severu bez nutnosti meˇnit klienta. Tento poz-
natek je velmi d˚ulezˇity´ v typicke´m s´ıt’ove´m prostrˇed´ı, kdy se prˇi objeven´ı
chyby v pravidlech pouze oprav´ı a prˇekompiluje server.
Hlavn´ı nevy´hodou je pak zvy´sˇene´ mnozˇstv´ı prˇena´sˇeny´ch dat a vysˇsˇ´ı za´teˇzˇ
serveru. Jedna´ se vsˇak o male´ navy´sˇen´ı, a proto je mozˇne´ ho zanedbat.
3.1 Obecne´ koncepty
3.1.1 Komunikacˇn´ı protokol
Komunikacˇn´ı protokol jsem se rozhodl postavit na za´kladeˇ obecne´ho jazyka
XML. Narozd´ıl od bina´rn´ıch protokol˚u pouzˇit´ı cˇisteˇ textove´ho protokolu
netrp´ı proble´my s nejednotnou reprezentac´ı dat (naprˇ. proble´m r˚uzne´ endi-
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anity) a take´ umozˇnˇuje pohodlne´ ladeˇn´ı. Pouzˇit´ı XML ma´ zase vy´hodu v
automaticke´ validaci prˇij´ımany´ch dat pomoc´ı XML Sceme nebo Relax NG.
Bezespornou vy´hodou bina´rn´ıho protokolu je mensˇ´ı mnozˇstv´ı prˇena´sˇeny´ch
dat, nezˇ je tomu u textove´ho protokolu. Nicme´neˇ tato vy´hoda je zaned-
batelna´, protozˇe velikost informac´ı, ktere´ je nutne´ pos´ılat, je relativneˇ mala´.
Po nava´za´n´ı spojen´ı posˇle klient serveru hlavicˇku XML dokumentu a
otv´ırac´ı stream element. Server odpov´ı stejneˇ. V tomto okamzˇiku ma´ kazˇda´
strana vytvorˇeny´ jeden vstupn´ı a jeden vy´stupn´ı proud a komunikace prob´ıha´
do doby, nezˇ jedna strana posˇle uzav´ırac´ı stream element.
Komunikace prob´ıha´ pomoc´ı pos´ıla´n´ı top level element˚u, zvany´ch stanza.
Protokol rozliˇsuje trˇi druhy stanzy.
Prvn´ı je stanza query, ktera´ slouzˇ´ı k dotazovan´ı se. Klient pouzˇ´ıva´ tuto
stanzu naprˇ´ıklad k zjiˇsteˇn´ı informac´ı o serveru. Nejprve posˇle stanzu query
s atributem type="get" a jedinecˇny´m identifika´torem id="1" a dovnitrˇ za-
bal´ı konkre´tn´ı pozˇadavek. Server tento pozˇadavek zpracuje a vra´t´ı vy´sledek
zabaleny´ opeˇt do stanzy query s atributem type="result" a se stejny´m
identifika´torem, jaky´ meˇl pozˇadavek.
Dalˇs´ı typ stanzy je action. Tuto stanzu pouzˇ´ıva´ klient k pos´ıla´n´ı vsˇech
typ˚u akc´ı, at’ uzˇ se jedna´ o zalozˇen´ı nove´ hry, prˇipojen´ı se ke hrˇe, nebo
zahra´n´ı karty.
Posledn´ı typ stanzy je event, ktery´ pouzˇ´ıva´ server k informova´n´ı klienta
o uda´lostech ktere´ nastaly.
3.1.2 Identifikace hra´cˇ˚u
Pro identifikaci hra´cˇ˚u pouzˇijeme celocˇ´ıselne´ identifika´tory. Cˇ´ıslo 0 z˚ustane
rezervovane´ pro specia´ln´ı prˇ´ıpady (neplatny´ hra´cˇ, zˇa´dny´ hra´cˇ).
3.1.3 Identifikace karet
Jednotlive´ karty budou identifikova´ny take´ pomoc´ı celocˇ´ıselny´ch identifika´tor˚u.
Cˇ´ıslo 0 z˚ustane rezervovane´ pro hra´cˇi nezna´mou kartu. Jak jsem jizˇ rozebral
v sekci 2.4, nezna´me´ karty nemus´ı mı´t identifika´tory, protozˇe je lze urcˇit
pomoc´ı kapsy, ve ktere´ se nacha´z´ı. Kapsy jsou popsa´ny v sekci 3.1.4.
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3.1.4 Kapsy
Pro reprezentaci umı´steˇn´ı karet si pomu˚zˇeme zaveden´ım kapes (angl. pock-
ets). Kapsou budeme rozumeˇt jakoukoli oblast hern´ı plochy, kde se mu˚zˇou
shromazˇd’ovat karty. Neˇktere´ kapsy jsou spolecˇne´ a neˇktere´ kapsy jsou vlastneˇny
konkre´tn´ım hra´cˇem. Mezi spolecˇne´ kapsy patrˇ´ı l´ızac´ı bal´ıcˇek, odhazovac´ı
bal´ıcˇek a vy´beˇr. Kapsa obsahuj´ıc´ı karty v rukou hra´cˇe (da´le jen ruka) a kapsa
obsahuj´ıc´ı vylozˇene´ karty prˇed hra´cˇem (da´le jen st˚ul) jsou kapsy vlastneˇne´
konkre´tn´ımi hra´cˇi.
Libovolna´ kapsa lze jednoznacˇneˇ urcˇit dvojic´ı (T,H), kde T je typ kapsy
a H je identifika´tor hra´cˇe. Identifika´tor hra´cˇe ma´ vy´znam pouze v prˇ´ıpadeˇ
kapes vlastneˇny´ch hra´cˇem (ruka, st˚ul).
Kazˇda´ hrac´ı karta ve hrˇe na´lezˇ´ı v jednom okamzˇiku pra´veˇ do jedne´ kapsy
a na porˇad´ı karet v ra´mci jedne´ kapsy neza´lezˇ´ı. Vy´jimku tvorˇ´ı kapsy l´ızac´ı
bal´ıcˇek a odhazovac´ı bal´ıcˇek, kde jsou karty usporˇa´dane´. V prˇ´ıpadeˇ teˇchto
kapes se vsˇak vzˇdy pracuje pouze s vrchn´ı kartou a tedy lze z pohledu klienta
tyto dveˇ kapsy cha´pat jako kapsy velikosti jedna.
3.1.5 Hern´ı stavy a kontext hry
Pr˚ubeˇh hry je prova´zen prˇechodem mezi r˚uzny´mi hern´ımi stavy (viz obra´zek
3.1). Kontext hry je reprezentova´n trojic´ı (S,C,R), kde S je aktua´ln´ı hern´ı
stav, C je identifika´tor hra´cˇe na tahu a R je identifika´tor dotazovane´ho hra´cˇe.
Po rozda´n´ı karet hra zacˇ´ına´ ve stavu fa´ze 1 a C i R je nastaveno na hra´cˇe,
ktery´ zahajuje hru (sˇerif). Hra´cˇ si l´ızne dveˇ karty a prˇesune se po sˇipce 1. do
stavu fa´ze 2. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe ma´ hra´cˇ prˇed sebou kartu Dynamit nebo Veˇzen´ı,
mus´ı prˇed l´ıznut´ım karet otocˇit vrchn´ı kartu bal´ıcˇku, cˇ´ımzˇ oveˇrˇ´ı efekt dane´
karty (prˇesun po sˇipce 2.).
Hra´cˇ ve fa´zi 2 mu˚zˇe zahra´t neˇktere´ karty z ruky. Pokud zahraje kartu,
ktera´ vyzˇaduje reakci ostatn´ıch hra´cˇ˚u (Bang!, Emporio, aj.), prˇejde se po
sˇipce 3. do stavu reakce a R se nastav´ı na c´ılove´ho hra´cˇe. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe byla
zahra´na karta, vyzˇaduj´ıc´ı reakci pouze jednoho hra´cˇe, vra´t´ıme se sˇipkou 4.
do stavu fa´ze 2 a nastav´ıme R = C. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe byla zahra´na karta
vyzˇaduj´ıc´ı reakci v´ıce hra´cˇ˚u, p˚ujdeme po sˇipce 5. a nastav´ıme R na dalˇs´ıho
reaguj´ıc´ıho hra´cˇe. Po reakci posledn´ıho hra´cˇe se vra´t´ıme sˇipkou 4. do stavu
fa´ze 2 a nastav´ıme R = C.
Jakmile se hra´cˇ ve fa´zi 2 rozhodne ukoncˇit sv˚uj tah, prˇesuneme se po
sˇipce 6. do fa´ze 3. Pokud ma´ hra´cˇ v´ıce karet nezˇ je jeho pocˇet zˇivot˚u, mus´ı
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Obra´zek 3.1: Diagram hern´ıch stav˚u
odhodit prˇebytecˇne´ karty (sˇipka 7.). V opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ se pokracˇuje po
sˇipce 8., C a R se nastav´ı na na´sleduj´ıc´ıho hra´cˇe a zacˇ´ına´ novy´ tah.
Je d˚ulezˇite´ uveˇdomit si, zˇe hra´cˇ, ktery´ je aktua´lneˇ na tahu mu˚zˇe ve sve´m
tahu zemrˇ´ıt, naprˇ. pokud ma´ smu˚lu prˇi l´ıznut´ı na Dynamit nebo pokud
prohraje Duel. V teˇchto prˇ´ıpadech se hra z libovolne´ho stavu prˇesune po
sˇipce 8. do fa´ze 1 a pokracˇuje dalˇs´ı hra´cˇ.
3.2 Server
Server je program, ktery´ se spravuje prˇipojene´ klienty a prob´ıhaj´ıc´ı hry.
3.2.1 Klient
Klient je z pohledu serveru entita, se kterou server komunikuje pomoc´ı komu-
nikacˇn´ıho protokolu. Server se stara´ o obsluhu neˇktery´ch pozˇadavk˚u klienta.
Jedna´ se o pozˇadavky o vytvorˇen´ı hry a prˇipojen´ı se ke hrˇe. Jakmile se klient
prˇipoj´ı do hry jako hra´cˇ, bere na sebe roli ovladacˇe hra´cˇe.
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3.2.2 Vytva´rˇen´ı her
Kazˇdy´ klient ma´ mozˇnost vytvorˇit novou hru. Prˇi vytva´rˇen´ı nove´ hry ma´
pak mozˇnost nastavit neˇktere´ parametry hry, jako je na´zev a popis hry,
minima´ln´ı a maxima´ln´ı pocˇet hra´cˇ˚u, pocˇet AI1 a take´ se mu˚zˇe rozhodnout,
zda si prˇeje po spusˇteˇn´ı hry zamı´chat pozice hra´cˇ˚u.
Nav´ıc lze kazˇda´ hra zabezpecˇit heslem. Kazˇdy´ klient, ktery´ se chce prˇipojit
k dane´ hrˇe, pak mus´ı zna´t dane´ heslo.
Po vytvorˇen´ı hry se cˇeka´ na prˇipojen´ı hra´cˇ˚u. Jakmile se ve hrˇe nacha´z´ı
dostatek hra´cˇ˚u k spusˇteˇn´ı hry (da´no parametrem
”
minima´ln´ı pocˇet hra´cˇ˚u“),
tv˚urce hry mu˚zˇe tuto hru odstartovat, cˇ´ımzˇ se zaha´j´ı rozda´va´n´ı karet.
3.2.3 Hra´cˇ
Jakmile se klient prˇipoj´ı do hry, vytvorˇ´ı se novy´ hra´cˇ a jako jeho ovladacˇ
se nastav´ı onen klient. Hra´cˇi ovla´da´ni umeˇlou inteligenc´ı se vytvorˇ´ı podle
nastaven´ı parametru hry ihned po vytvorˇen´ı hry. Pokud se klient jesˇteˇ prˇed
spusˇteˇn´ım hry rozhodne opustit hru, j´ım ovla´dany´ hra´cˇ se odstran´ı. Ovsˇem
pokud by klient opustil hru po spusˇteˇn´ı hry, pouze se odpoj´ı ovladacˇ hra´cˇe.
K hra´cˇi se pak mu˚zˇe prˇipojit jiny´ klient (pokud zna´ heslo).
3.2.4 Vytva´rˇen´ı hra´cˇ˚u
Hra´cˇ se vytvorˇ´ı prˇipojen´ım klienta do hry. Pro zjednodusˇen´ı se hra´cˇ vytvorˇ´ı
take´ prˇi zalozˇen´ı hry a tento zakla´daj´ıc´ı hra´cˇ je v roli tv˚urce hry. Prˇi vytva´rˇen´ı
hra´cˇe je trˇeba zadat jme´no hra´cˇe. Volitelneˇ je mozˇne´ zadat heslo hra´cˇe. Toto
heslo slouzˇ´ı k opeˇtovne´mu prˇipojen´ı se k hra´cˇi, naprˇ´ıklad po vy´padku spo-
jen´ı se serverem. Pouze klient, ktery´ zada´ spra´vne´ heslo, se mu˚zˇe prˇipojit k
tomuto hra´cˇi.
3.2.5 Pr˚ubeˇh hry
Prˇed spusˇteˇn´ım hry se hra´cˇ˚um na´hodneˇ rozdeˇl´ı role a kazˇde´mu hra´cˇi se
prˇideˇl´ı jedna postava. Da´le se prˇiprav´ı bal´ıcˇek karet, zamı´cha´ se a zacˇnou se
rozda´vat karty.
1Artifical Intelligence - hra´cˇi ovla´da´n´ı umeˇlou inteligenc´ı
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3.3 Klient
Po prˇipojen´ı klienta k serveru mu˚zˇe uzˇivatel bud’ vytvorˇit novou hru a nebo
se prˇipojit do jizˇ existuj´ıc´ı hry. Pokud se rozhodne pro vytvorˇen´ı nove´ hry,
sta´va´ se automaticky tv˚urcem hry a rozhoduje kdy bude hra spusˇteˇna. Jak-
mile se prˇipoj´ı dostatek hra´cˇ˚u, tv˚urce hry mu˚zˇe odstartovat hru.
3.3.1 Pohyb karet
Vesˇkery´ pohyb karet ve hrˇe je prˇ´ımo ovla´da´n serverem, ktery´ pos´ıla´ klient˚um
uda´losti o pohybu karet. Kazˇda´ tato uda´lost je tvorˇena´ trojic´ı (karta, zdro-
jova´ kapsa, c´ılova´ kapsa). Karta je pak reprezentovana´ cˇtverˇic´ı (I, T,H,B)
(v prˇ´ıpadeˇ nezna´me´ karty je karta nulova´ — vsˇechny polozˇky cˇtverˇice jsou
nulove´) a kapsy jsou jednoznacˇneˇ urcˇeny typem kapsy a identifika´torem
vlastn´ıka kapsy (v prˇ´ıpadeˇ sd´ıleny´ch kapes je to 0).
Takto definovana´ uda´lost je schopna reprezentovat te´meˇrˇ libovolny´ pohyb
karty v Bangu. Existuje pouze jediny´ prˇ´ıpad, kdy je trˇeba tuto strukturu
rozsˇ´ıˇrit.
V prˇ´ıpadeˇ zˇe zdrojovou kapsou je odhazovac´ı bal´ıcˇek, klient nev´ı (nemus´ı
si pamatovat) jaka´ karta lezˇ´ı pod vrchn´ı kartou, ktera´ se bude hy´bat. Klient
by si tuto informaci mohl pamatovat, ale jelikozˇ bychom mohli teoreticky
odeb´ırat karty z odhazovac´ıho bal´ıcˇku donekonecˇna (dokud tam neˇjaka´ karta
bude), klient by si tak musel ukla´dat cely´ odhazovac´ı bal´ıcˇek a take´ by musel
spra´vneˇ interpretovat prˇesunut´ı karet z odhazovac´ıho bal´ıcˇku do l´ızac´ıho
bal´ıcˇku v prˇ´ıpadeˇ, zˇe v l´ızac´ım bal´ıcˇku dojdou karty. Tyto komplikace na
straneˇ klienta by mohly ve´st ke ztra´teˇ synchronizace, kdy by si klient myslel,
zˇe je na vrcholu odhazovac´ıho bal´ıcˇku jina´ karta, nezˇ ve skutecˇnosti je.
Danou strukturu dopln´ıme o jesˇteˇ jednu kartu, ktera´ se pouzˇije pouze
v prˇ´ıpadeˇ, kdy zdrojova´ kapsa bude odhazovac´ı bal´ıcˇek a bude znacˇit novy´
vrchol odhazovac´ıho bal´ıcˇku. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe tato karta bude nulova´, znamena´
to, zˇe odhazovac´ı bal´ıcˇek bude pra´zdny´.
3.3.2 Zmeˇna pocˇtu zˇivot˚u
V prˇ´ıpadeˇ, zˇe dojde k zmeˇneˇ pocˇtu zˇivot˚u hra´cˇe, klienti jsou o tom infor-
mova´n´ı skrze uda´lost o zmeˇneˇ zˇivot˚u. Tato uda´lost obsahuje identifika´tor
klienta a novy´ pocˇet zˇivot˚u.
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3.3.3 Zmeˇna kontextu hry
Jakmile dojde ke zmeˇneˇ kontextu hry, server informuje vsˇechny klienty zasla´n´ım
nove´ho kontextu. Klient na za´kladeˇ aktua´ln´ıho kontextu vizua´lneˇ oznacˇuje
hra´cˇe na tahu a dotazovane´ho hra´cˇe. Pokud je klient sa´m dotazovany´m
hra´cˇem, umozˇn´ı uzˇivateli prova´deˇt hern´ı akce.
3.3.4 Hern´ı akce
Klientska´ aplikace poskytuje uzˇivateli rozhran´ı pro vykona´va´n´ı hern´ıch akc´ı.
Klient by meˇl pos´ılat serveru hern´ı akce pouze, pokud je dany´ hra´cˇ speci-
fikova´n jako dotazovany´ hra´cˇ v kontextu hry. Pokud nen´ı odeslana´ hern´ı akce
platna´ (naprˇ. pokud akce odporuje pravidl˚um nebo nen´ı dany´ hra´cˇ na tahu),
server takovou akci ignoruje. Z tohoto d˚uvodu klient nikdy sa´m po odesla´n´ı
hern´ı akce nemeˇn´ı stav hry, ale vzˇdy cˇeka´ na danou uda´lost od serveru.
Klient mu˚zˇe odes´ılat tyto hern´ı akce:
• DrawCard - hra´cˇ si l´ızne 2 karty
• PlayCard - hra´cˇ zahraje danou kartu
• PlayCard (s c´ılovy´m hra´cˇem) - hra´cˇ zahraje danou kartu s c´ılovy´m
hra´cˇem
• PlayCard (s c´ılovou kartou) - hra´cˇ zahraje danou kartu s c´ılovou kartou
• UseAbility - hra´cˇ pouzˇije svou vlastnost
• UseAbility (s c´ılovy´m hra´cˇem) - hra´cˇ pouzˇije svou vlastnost
• UseAbility (s c´ılovy´mi kartami) - hra´cˇ pouzˇije svou vlastnost
• Turn - hra´cˇ ukoncˇ´ı sv˚uj tah
• Pass - hra´cˇ se rozhodne nereagovat na efekt karty na neˇj zahrane´
• Discard - hra´cˇ odhod´ı svou kartu do odkla´dac´ıho bal´ıcˇku
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Kapitola 4
Implementace
KBang je implementova´n v objektoveˇ orientovane´m jazyce C++ a pouzˇ´ıva´
prˇeva´zˇneˇ prostrˇedky knihovny Qt4. Projekt je rozdeˇleny´ do trˇ´ı podprojekt˚u:
• common — knihovna se spolecˇny´m ko´dem pro server i client
• server — serverova´ aplikace
• client — klientska´ aplikace
4.1 Knihovna Qt4
Knihovna Qt1 je multiplatformn´ı knihovna pro vytva´rˇen´ı (nejen) aplikac´ı s
graficky´m uzˇivatelsky´m rozhran´ım. Vyv´ıj´ı ji norska´ spolecˇnost Qt Software
(drˇ´ıve Trolltech), ktera´ je od le´ta 2008 vlastneˇna finskou firmou Nokia. Kni-
hovna je vyda´va´na v neˇkolika edic´ıch pod r˚uzny´mi licencemi. Pro vy´voj svo-
bodne´ho softwaru/open source je k dispozici edice Qt Open Source Edition
licencova´na pod licencemi, ktere´ vycha´z´ı z GNU/GPL2 a GNU/LGPL3.
Knihovna Qt4 byla vyda´na v roce 2005 jako na´stupce knihovny Qt3. Tato
verze prˇinesla mnoho zmeˇn a stala se tak zpeˇtneˇ nekompatibiln´ı s jej´ı starsˇ´ı
verz´ı. Pro vy´voja´rˇe znamena´ pouzˇit´ı knihovny Qt4 znacˇne´ zjednodusˇen´ı
vy´voje software. Knihovna jde azˇ tak daleko, zˇe se snazˇ´ı rozsˇ´ıˇrit v jisty´ch
ohledech omezenou funkcionalitu jazyka C++. Zava´d´ı tak prostrˇedky jako
signa´ly a sloty, Qt RTTI 4 nebo trˇeba metaobjekty. Tyto pomu˚cky jsou v
1Vyslovova´no jako anglicke´ slovo ”cute“ - roztomily´2GNU General Public Licence
3GNU Lesser General Public Licence
4Run-Time Type Identificaion
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C++ realizovatelne´ pouze pomoc´ı generova´n´ı ko´du. Knihovna Qt4 prˇicha´z´ı
s tzv. kompila´torem metaobjek˚u (Meta Object Compiler), ktery´ se stara´ o
prˇevod teˇchto vysˇsˇ´ıch prostrˇedk˚u do standardn´ıho C++.
Da´le poskytuje Qt knihovna na´stroje, ktere´ konkuruj´ı standardn´ı STL
knihovneˇ. Cˇasto se jedna´ o vylepsˇen´ı prˇ´ıslusˇny´ch proteˇjˇsk˚u z STL. Naprˇ´ıklad
trˇ´ıda QString oproti beˇzˇne´mu stringu ze standardn´ı knihovny poskytuje im-
plicitn´ı sd´ılen´ı (copy-on-write) a podporu Unicode. V neposledn´ı rˇadeˇ posky-
tuje Qt multiplatformn´ı rozhra´n´ı pro pouzˇit´ı vla´ken.
Du˚vodem k pouzˇit´ı Qt4 v projektu byla prˇedevsˇ´ım ona multiplatformnost
te´to knihovny. Jakozˇto uzˇivatel minoritn´ıho operacˇn´ıho syste´mu nemu˚zˇu
ocˇeka´vat, zˇe by mohlo doj´ıt k veˇtsˇ´ımu rozsˇ´ıˇren´ı hry bez mozˇnosti hra´t ji
na majoritn´ıch operacˇn´ıch syste´mech a architektura´ch. Dalˇs´ı bezespornou
vy´hodou je skutecˇnost, zˇe knihovna je nyn´ı zasˇtit’ova´na u´speˇsˇnou spolecˇnost´ı,
cozˇ ma´ vliv na budouc´ı vy´voj te´to knihovny.
4.2 Common
Knihovna se spolecˇny´m ko´dem obsahuje prˇedevsˇ´ım spolecˇny´ Parser, ktery´
implementuje komunikacˇn´ı protokol. Da´le pak obsahuje trˇ´ıdu Config, ktera´
slouzˇ´ı k nacˇ´ıta´n´ı a ukla´da´n´ı konfiguracˇn´ıch soubor˚u.
4.2.1 Parser
Trˇ´ıda Parser poskytuje spolecˇny´ parser jak pro klientskou aplikaci, tak pro
server. Kazˇdy´ pak pouzˇ´ıva´ pouze cˇa´st jej´ıho rozhra´n´ı. Po vytvorˇen´ı sock-
etu pak kazˇdy´ u´cˇastn´ık prˇipoj´ı na socket parser. Pro odes´ıla´n´ı zpra´v se
volaj´ı jednotlive´ metody parseru a pro prˇ´ıjem zpra´v je trˇeba prˇipojit signa´ly
parseru na prˇ´ıslusˇne´ sloty. Parser pak da´va´ veˇdet o prˇ´ıchoz´ıch zpra´va´ch po-
moc´ı signa´l˚u, jejichzˇ zavola´n´ı pak zavola´ prˇipojene´ obsluzˇne´ metody.
Jelikozˇ mohou jednotlive´ zpra´vy prˇicha´zet fragmentovaneˇ, parser je zod-
poveˇdny´ za jejich spojova´n´ı a prˇ´ıslusˇny´ signa´l se zavola´ azˇ tehdy, kdyzˇ je
prˇij´ımana´ zpra´va kompletn´ı.
V hlavicˇkove´m souboru parser/parserstructs.h jsou nav´ıc definova´ny
pomocne´ struktury pro reprezentaci pos´ılany´ch informac´ı. Naprˇ. struktura
PublicPlayerData slouzˇ´ı k reprezentaci verˇejny´ch informac´ı o hra´cˇi. Pokud
chce server naprˇ´ıklad poslat klientu informaci, zˇe se do hry prˇipojil novy´
hra´cˇ, nejprve vytvorˇ´ı novou instanci PublicPlayerData a nastav´ı ji podle in-
formac´ı o hra´cˇi. Nakonec zavola´ na parseru metodu eventPlayerJoinedGame
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(const PublicPlayerData&), cozˇ zajist´ı odesla´n´ı dany´ch informac´ı klien-
tovi.
Parser na straneˇ klienta pak prˇ´ıjme zpra´vu, identifikuje ji a vytvorˇ´ı po-
dle n´ı novy´ objekt PublicPlayerData. Tento objekt je pak pomoc´ı signa´lu
sigEventPlayerJoinedGame(const PublicPlayerData&) posla´n do prˇ´ıslusˇne´
obsluzˇne´ metody klienta.
Trˇ´ıda Parser tvorˇ´ı tedy adapte´r mezi hern´ımi strukturami a hern´ım pro-
tokolem. Pokud by v budoucnu dosˇlo ke zmeˇneˇ protokolu (naprˇ. na bina´rn´ı
protokol), bylo by potrˇeba pouze zmeˇnit implementaci parseru — ko´d klienta
i serveru by z˚ustal nezmeˇneˇn.
4.2.2 Config
Trˇ´ıda Config se stara´ o ukla´da´n´ı r˚uzny´ch nastaven´ı do konfiguracˇn´ıho souboru.
Tato trˇ´ıda je implementova´na jako singleton a jej´ı jedina´ instance je prˇ´ıstupna´
prˇes statickou metodu Config::instance(). Prˇi jej´ı konstrukci (ktera´ je
odlozˇena azˇ do momentu prvn´ıho pouzˇit´ı trˇ´ıdy) se automaticky nacˇte kon-
figuracˇn´ı soubor a v prˇ´ıpadeˇ, zˇe tento soubor neexistuje, nastav´ı se vy´choz´ı
hodnoty.
Trˇ´ıda pak poskytuje metody na cˇten´ı a za´pis jednotlivy´ch polozˇek. Polozˇky
v konfiguracˇn´ım souboru jsou bud’ textove´ rˇeteˇzce nebo seznamy textovy´ch
rˇeteˇzc˚u. Vsˇechny tyto polozˇky jsou nav´ıc seskupova´ny do skupin. Pro nacˇten´ı
polozˇky je tedy potrˇeba zadat kromeˇ jej´ıho jme´na i jme´no skupiny, ve ktere´
se nacha´z´ı. Pro pohodlny´ prˇ´ıstup k cˇ´ıselny´m parametr˚um nab´ız´ı trˇ´ıda take´
metody pro za´pis a cˇten´ı celocˇ´ıselny´ch polozˇek, ktere´ jsou implementova´ny
pomoc´ı prˇetypova´n´ı z/na textovy´ rˇeteˇzec.
Po za´pisu novy´ch polozˇek do Configu je trˇeba ulozˇit zmeˇny pomoc´ı
metody store().
Umı´steˇn´ı konfiguracˇn´ıho souboru je za´visle´ na pouzˇite´ platformeˇ. V prˇ´ıpadeˇ
Unix-like syste´mu˚ je to $HOME/.kbang/kbang.conf, na syste´mech Windows
je to typicky C:\Documents and Settings\$USERNAME\kbang\kbang.conf.
Soubor je ukla´da´n v textove´m forma´tu, tud´ızˇ nen´ı proble´m editovat ho
jednoduchy´m textovy´m editorem.
4.3 Server
Server, acˇkoli mu˚zˇe najednou obsluhovat v´ıce klient˚u a v´ıce her, je napsa´n
jako jednovla´knova´ aplikace. Vyuzˇ´ıva´ se prˇi tom syste´mu uda´lost´ı poskyto-
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vany´ch knihovnou Qt4. Jednotlive´ akce na serveru prob´ıhaj´ı vzˇdy v reakci
na prˇ´ıchoz´ı zpra´vy z klient˚u. Server je tedy nutno implementovat tak, aby
vesˇkere´ metody byly neblokuj´ıc´ı.
Jako prˇ´ıklad si uvedeme pozˇadavek klienta o l´ıznut´ı karet, ktery´ je zna´zorneˇn
na obra´zku 4.1. Jakmile prˇijde zpra´va od klienta na server, probud´ı se Parser
(je zavola´n ze smycˇky uda´lost´ı rˇ´ızene´ knihovnou Qt), rozpozna´ prˇ´ıchoz´ı
zpra´vu a vysˇle signa´l sigActionDrawCard(). Na tento signa´l je prˇipojeny´
slot onActionDrawCard() ve trˇ´ıdeˇ Client. Tato metoda se zavola´, zkon-
troluje, zda je klient prˇipojeny´ ke hrˇe a pokud ano, zavola´ metodu draw()
na instanci trˇ´ıdy PlayerCtrl, ktera´ pozˇadavek propaguje da´l do vnitrˇn´ıch
cˇa´st´ı serveru. Nakonec v metodeˇ playerDrawFromDeck() trˇ´ıdy GameTable
dojde ke zmeˇneˇ stavu (dveˇ karty z vrcholu l´ızac´ıho bal´ıcˇku se prˇesunou do
rukou hra´cˇe) a k ozna´men´ı te´to uda´losti klient˚um.
Obra´zek 4.1: Sˇ´ıˇren´ı pozˇadavku o l´ıznut´ı karet uvnitrˇ serveru
Po proveden´ı kazˇde´ reakce na prˇ´ıchoz´ı zpra´vu z klienta se kontext pro-
gramu vzˇdy vra´t´ı do smycˇky uda´lost´ı a cˇeka´ na dalˇs´ı zpra´vy.
4.3.1 Trˇ´ıda GameServer
Trˇ´ıda GameServer je singleton, ktery´ prˇedstavuje cely´ server. Stara´ se o
vytva´rˇen´ı a spra´vu klient˚u (trˇ´ıda Client) a vytva´rˇen´ı a spra´vu her (trˇ´ıda
Game). Jakmile prˇijde na server prˇ´ıchoz´ı TCP spojen´ı, tato trˇ´ıda vytvorˇ´ı
novou instanci trˇ´ıdy Client a prˇeda´ ji socket. Trˇ´ıda Client se pak uzˇ sama
stara´ o spojen´ı (prˇipoj´ı na neˇj parser ...).
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4.3.2 Vnitrˇn´ı implementace hry
Trˇ´ıda Game prˇedstavuje jednu hru. Tato trˇ´ıda se stara´ o vytva´rˇen´ı novy´ch
hra´cˇu a o udrzˇova´n´ı seznamu hra´cˇ˚u. Jednotliv´ı hra´cˇi jsou reprezentova´ni
trˇ´ıdou Player, ktera´ se stara´ o vesˇkere´ atributy hra´cˇ˚u, jako je naprˇ´ıklad role
a charakte´r hra´cˇe, karty v rukou a vylozˇene´ karty na stole a pocˇet zˇivot˚u
hra´cˇe.
Trˇ´ıda GameCycle se stara´ o udrzˇova´n´ı kontextu hry. Tato trˇ´ıda kontroluje,
zda prˇ´ıchoz´ı hern´ı akce neodporuje kontextu hry. V prˇ´ıpadeˇ platny´ch akc´ı je
tato trˇ´ıda propaguje da´le, bud’ vola´n´ım metod konkre´tn´ıch zahrany´ch karet
a nebo prˇ´ımo vola´n´ım metod trˇ´ıdy GameTable.
Trˇ´ıda GameTable udrzˇuje vsˇechny trˇi sd´ılene´ kapsy — l´ızac´ı bal´ıcˇek, od-
hazovac´ı bal´ıcˇek a vy´beˇr. Kromeˇ toho je to take´ jedina´ trˇ´ıda, ktera´ ma´ pra´vo
manipulovat s kartama. Prˇi manipulaci s kartama tato trˇ´ıda automaticky
pos´ıla´ prˇ´ıslusˇne´ hern´ı uda´losti (pomoc´ı trˇ´ıdy GameEventManager).
Trˇ´ıda GameEventManager se stara´ o sˇ´ıˇren´ı hern´ıch uda´lost´ı. Trˇ´ıdy, im-
plementuj´ıc´ı rozhra´n´ı abstraktn´ı trˇ´ıdy GameEventListener se mohou zareg-
istrovat k odbeˇru hern´ıch uda´lost´ı a tato trˇ´ıda jim pak tyto uda´losti pos´ıla´.
Vnitrˇn´ı implementace hry je oddeˇlena od okoln´ıho sveˇta (ovladacˇ˚u hra´cˇ˚u)
pomoc´ı fasa´dy, ktera´ je tvorˇena trˇ´ıdami PublicGameView, PublicPlayerView,
PrivatePlayerView a PlayerCtrl. Vı´ce o te´to fasa´deˇ najdete v sekci 4.3.4.
4.3.3 Implementace karet
Funkce jednotlivy´ch typ˚u karet jsou implementova´ny prˇ´ımo v potomc´ıch
trˇ´ıdy PlayingCard. Tato trˇ´ıda se stara´ o udrzˇen´ı spolecˇny´ch rys˚u vsˇech karet
(identifika´tor, znak, hodnost, ...) a za´rovenˇ poskytuje za´kladn´ı rozhra´n´ı pro
konkre´tn´ı karty.
virtual void play();
virtual void play(Player* targetPlayer);
virtual void play(PlayingCard* targetCard);
Vy´choz´ı implementace teˇchto metod vyvola´ vyj´ımku BadUsageException.
Trˇ´ıdy konkre´tn´ıch karet pak neˇktere´ z teˇchto metod prˇekryj´ı svy´mi imple-
mentacemi.
Trˇ´ıda TableCard rozsˇiˇruje trˇ´ıdu PlayingCard a slouzˇ´ı jako nadtrˇ´ıda pro
karty, ktere´ se daj´ı zahra´t na st˚ul (karty s modry´m okrajem). Poskytuje
metody registerPlayer() a unregisterPlayer(), ktere´ jsou zavola´ny v
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Obra´zek 4.2: Trˇ´ıda Game a jej´ı okol´ı
momenteˇ, kdy se karta objev´ı vylozˇena´ prˇed hra´cˇem (resp. kdy karta opust´ı
prostor prˇed hra´cˇem).
Trˇ´ıda ReactionCard rozsˇiˇruje trˇ´ıdu PlayingCard a slouzˇ´ı jako nadtrˇ´ıda
pro karty, ktere´ po zahra´n´ı ocˇeka´vaj´ı reakci ostatn´ıch hra´cˇ˚u. Trˇ´ıda konkre´tn´ı
karty pouzˇije metodu setResponseMode() trˇ´ıdy GameCycle, ktere´ kromeˇ
ukazatele na sama sebe posˇle i ukazatel na hra´cˇe, po neˇmzˇ zˇa´da´ reakci. Jak-
mile dany´ hra´cˇ zareaguje, trˇ´ıda GameCycle zavola´ na karteˇ jednu z na´sleduj´ıc´ıch
metod, podle dane´ reakce.
virtual void respondPass();
virtual void respondCard(PlayingCard* targetCard);
Funkce neˇktery´ch karet jsou velmi podobne´, a proto je obcˇas neˇkolik
typ˚u karet sdruzˇeno do jedne´ trˇ´ıdy. Naprˇ´ıklad vsˇechny karty zbran´ı jsou
implementova´ny ve trˇ´ıdeˇ WeaponCard. Karty Mustang a Appaloosa jsou zase
implementova´ny ve trˇ´ıdeˇ CardHorse.
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4.3.4 Ovladacˇe hra´cˇe
Ovladacˇe hra´cˇe jsou trˇ´ıdy, ktere´ ovla´daj´ı prˇipojene´ho hra´cˇe. Tohoto hra´cˇe
mohou ovla´dat samy (umeˇla´ inteligence) a nebo mohou delegovat tuto cˇinnost
na jine´ trˇ´ıdy. V projektu jsou zat´ım dva ovladacˇe hra´cˇe - trˇ´ıda VoidAI a trˇ´ıda
Client.
Kazˇdy´ ovladacˇ hra´cˇe mus´ı by´t schopen odes´ılat hern´ı akce a prˇij´ımat
hern´ı uda´losti. K odes´ıla´n´ı hern´ıch akc´ı slouzˇ´ı instance trˇ´ıdy PlayerCtrl,
kterou ovladacˇ obdrzˇ´ı jakmile se prˇipoj´ı do hry. K prˇ´ıjmu hern´ıch uda´lost´ı
mus´ı ovladacˇ implementovat rozhra´n´ı trˇ´ıdy GameEventListener. Prˇi prˇipojova´n´ı
se do hry odesˇle ukazatel na sama sebe a vnitrˇn´ı implementace hry se postara´
o prˇihla´sˇen´ı k odbeˇru hern´ıch uda´lost´ı.
Nav´ıc maj´ı ovladacˇe mozˇnost samy si zjiˇst’ovat informace o hrˇe. K tomu
slouzˇ´ı trˇ´ıda PublicGameView, ktera´ poskytuje verˇejne´ informace o hrˇe. Tato
trˇ´ıda take´ umozˇnˇuje z´ıskat pro kazˇde´ho hra´cˇe ve hrˇe prˇ´ıslusˇnou instanci trˇ´ıdy
PublicPlayerView. Skrze metody te´to trˇ´ıdy pak mu˚zˇe ovladacˇ zjiˇst’ovat
verˇejne´ informace jednotlivy´ch hra´cˇ˚u.
V serveru jesˇteˇ existuje trˇ´ıda GameLogger, ktera´ take´ implementuje rozhra´n´ı
GameEventListener, ale nejedna´ se o ovladacˇ. Tato trˇ´ıda pouze prˇij´ıma´
hern´ı uda´losti a zapisuje je do log souboru. Aby log soubory mohly obsahovat
take´ neverˇejne´ informace, tato trˇ´ıda je v GameEventManageru zaregistrovana´
jako supervizor, cozˇ j´ı umozˇn´ı z´ıska´vat hernı´ uda´losti se soukromy´mi u´daji
(naprˇ. informace o l´ıznuty´ch karta´ch).
4.4 Klient
Hlavn´ı okno klientske´ aplikace obsahuje kromeˇ hlavn´ı nab´ıdky v horn´ı cˇa´sti
pouze hrac´ı plochu Bangu!. V leve´ spodn´ı cˇa´sti je oblast pro psan´ı zpra´v
a v prave´ spodn´ı cˇa´sti je prostor, kde se zobrazuj´ı hern´ı uda´losti (log) a
nebo lad´ıc´ı informace (XML). Da´le jsou pak v okneˇ rozmı´steˇny oblasti pro
zobrazova´n´ı jednotlivy´ch hra´cˇ˚u. Cele´ toto okno je vizua´lneˇ vytvorˇeno pomoc´ı
aplikace Qt Designer.
4.4.1 Trˇ´ıda MainWindow
Trˇ´ıda MainWindow prˇedstavuje hlavn´ı okno aplikace. Hlavn´ı okno ma´ v horn´ı
cˇa´sti hlavn´ı nab´ıdku, skrze kterou se uzˇivatel prˇipojuje k serveru a vytva´rˇ´ı
nebo prˇipojuje se ke hra´m. Pro prˇipojen´ı se k serveru, vytvorˇen´ı hry a
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prˇipojen´ı se ke hrˇe jsou vytvorˇena dialogova´ okna (trˇ´ıdy ConnectToServerDialog,
CreateGameDialog a JoinGameDialog).
Trˇ´ıda MainWindow pouzˇ´ıva´ instanci trˇ´ıdy ServerConnection ke komu-
nikaci se serverem. Tato trˇ´ıda na pozˇa´da´n´ı vytvorˇ´ı spojen´ı se serverem a v
prˇ´ıpadeˇ u´speˇchu nasad´ı na noveˇ vzniknuty´ socket parser ze spolecˇne´ kni-
hovny (trˇ´ıda Parser).
Jakmile prˇijde uda´lost ze serveru o vstupu do game mo´du (v reakci na
pozˇadavek klienta o prˇipojen´ı se do hry), vytvorˇ´ı se nova´ instance trˇ´ıdy Game,
ktera´ existuje do doby, nezˇ prˇijde pozˇadavek na opusˇteˇn´ı game mo´du. In-
stance trˇ´ıdy Game dostane prˇi inicializaci referenci na hern´ı widgety, ktere´ po
dobu sve´ho zˇivota spravuje. Dostane take´ referenci na ServerConnection,
u ktere´ si zaregistruje prˇ´ıjem hern´ıch uda´lost´ı a da´le ji pouzˇ´ıva´ k odes´ıla´n´ı
hern´ıch akc´ı.
4.4.2 Trˇ´ıda Game
Trˇ´ıda Game se stara´ o zobrazova´n´ı hern´ı plochy a stavu hry (skrze widgety,
ktere´ ji jsou delegova´ny) a take´ o odes´ıla´n´ı hern´ıch akc´ı. Beˇhem inicializace
trˇ´ıdy se vytvorˇ´ı GameEventHandler, ktery´ si zaregistruje prˇes referenci na
ServerConnection odbeˇr hern´ıch uda´lost´ı a stara´ se pak o rˇazen´ı prˇ´ıchoz´ıch
hern´ıch uda´lost´ı do fronty a jejich postupne´ spousˇteˇn´ı.
Da´le se prˇi inicializaci vytvorˇ´ı GameActionManager, ktery´ se stara´ o ob-
sluhu uda´lost´ı mysˇi nad hern´ımi widgety a o odes´ıla´n´ı hern´ıch akc´ı (skrze
ServerConnection) na server. Nakonec se provede inicializace vsˇech hern´ıch
widget˚u.
Objekt trˇ´ıdy Game mu˚zˇe naby´vat trˇ´ı stav˚u. Stav NoInterface je vy´choz´ı
stav po prˇipojen´ı do nerozehrane´ hry. V tomto stavu je strˇedn´ı cˇa´st okna
pra´zdna´. Stav CreatorInterface je vy´choz´ı stav po vytvorˇen´ı hry. Je-li
Game v tomto stavu, uzˇivatel vid´ı uprostrˇed okna tlacˇ´ıtko slouzˇ´ıc´ı k spusˇteˇn´ı
hry. Nakonec stav GameInterface slouzˇ´ı pro samotnou hru, kdy je na strˇedu
l´ızac´ı a odhazovac´ı bal´ıcˇek a prostor pro kapsu vy´beˇr. Hra meˇzi teˇmito stavy
prˇecha´z´ı v za´vislosti na prˇij´ımany´ch hern´ıch uda´lostech ze serveru.
4.4.3 Hern´ı widgety
Trˇ´ıda Game spravuje po dobu sve´ho zˇivota hern´ı widgety, delegovane´ trˇ´ıdou
MainWindow a za´rovenˇ (ve stavu GameInterface) vytva´rˇ´ı trˇi widgety nove´ —
l´ızac´ı bal´ıcˇek (trˇ´ıda DeckWidget), odhazovac´ı bal´ıcˇek (trˇ´ıda GraveyardWidget)
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Obra´zek 4.3: Trˇ´ıda MainWindow
a kapsa vy´beˇr (trˇ´ıda CardListWidget). Mezi delegovany´mi widgety jsou wid-
gety vsˇech hra´cˇ˚u (trˇ´ıda LocalPlayerWidget pro loka´ln´ıho hra´cˇe a trˇ´ıda
OpponentWidget pro oponenty). Kazˇdy´ z teˇchto widget˚u obsahuje kapsu
ruka, kapsu st˚ul a widget CharacterWidget, ktery´ slouzˇ´ı k zobrazen´ı postavy
hra´cˇe a k pocˇ´ıta´n´ı zˇivot˚u. Propojen´ı hern´ıch widget˚u je zobrazeno na obra´zku
4.4.
4.4.4 Hern´ı uda´losti
O obsluhu hern´ıch uda´lost´ı se stara´ trˇ´ıda GameEventHandler a GameEventQueue.
GameEventHandler nejprve prˇi inicializaci zaregistruje vsˇechny konkre´tn´ı
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Obra´zek 4.4: Trˇ´ıda Game a hern´ı widgety
typy hern´ıch uda´lost´ı a inicializuje frontu uda´lost´ı - GameEventQueue. Jak-
mile prˇijde ze serveru nova´ hern´ı uda´lost, GameEventHandler vytvorˇ´ı prˇ´ıslusˇne´ho
potomka GameEvent a vlozˇ´ı ho do fronty uda´lost´ı.
Fronta uda´lost´ı postupneˇ odeb´ıra´ uda´losti a spousˇt´ı je zavola´n´ım jejich
metody run(). Za´rovenˇ si prˇipoj´ı jejich signa´l SIGNAL(finished(GameEvent*))
na sv˚uj slot SLOT(onGameEventFinished(GameEvent*)). T´ımto zp˚usobem
se GameEventQueue dozv´ı, zˇe pra´veˇ beˇzˇ´ıc´ı hern´ı uda´lost skoncˇila a mu˚zˇe
spustit dalˇs´ı uda´lost ve fronteˇ. Je mozˇne´ take´ docˇasneˇ pozastavit spousˇteˇn´ı
dosud cˇekaj´ıc´ıch uda´lost´ı pomoc´ı metod pause() a resume().
Zaveden´ı fronty hern´ıch uda´lost´ı do programu ma´ sv˚uj vy´znam. Neˇktere´
uda´losti, jako trˇeba uda´lost pohybu karty, jsou v klientu zobrazeny ani-
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Obra´zek 4.5: Hern´ı uda´losti v klientu
movaneˇ a tedy neˇjaky´ cˇas trva´, nezˇ se tyto uda´losti projev´ı. Pokud bychom
uda´losti nerˇadili do fronty, mohly by uda´losti od serveru prˇicha´zet rych-
leji, nezˇ bychom je stacˇili animovat a v lepsˇ´ım prˇ´ıpadeˇ by uzˇivatel videˇl
zmeˇt’ karet l´ıtaj´ıc´ıch do vsˇech smeˇr˚u. Jakmile by prˇiˇsla uda´lost, ktera´ by
ocˇeka´vala, zˇe jizˇ byla provedena prˇedesˇla´ uda´lost, ale ona prˇedesˇla´ uda´lost
by se sta´le jesˇteˇ animovala, pravdeˇpodobneˇ by dosˇlo k pa´du aplikace.
4.4.5 Animace pohybu karet
Animace pohybu karet je zajiˇst’ova´na trˇ´ıdu CardMovementEvent. Po spusˇteˇn´ı
uda´losti se podle informac´ı obdrzˇeny´ch od serveru vyhleda´ karta, ktera´ se
bude animovat. Soucˇa´st´ı informace od serveru je i zdrojova´ kapsa a tedy
nen´ı proble´m kartu jednoznacˇneˇ urcˇit i v prˇ´ıpadeˇ, zˇe se jedna´ o nezna´mou
kartu. Trˇ´ıda tuto kartu odstran´ı z dane´ kapsy a urcˇ´ı novou, c´ılovou kapsu. Na
te´to kapse zavola´ virtua´ln´ı metodu newCardPosition(), ktera´ vrac´ı pozici
na kterou je trˇeba kartu umı´stit.
Trˇ´ıda nyn´ı zna´ zdrojovou (aktua´ln´ı) i c´ılovou pozici pro animaci po-
hybu karty a pomoc´ı klasicke´ho linea´rn´ıho vzorce pro pohyb konstantn´ı
rychlost´ı provede animaci pohybu. Animace je implementova´na pomoc´ı trˇ´ıdy
QTimer. Abychom zajistili co nejplynulejˇs´ı pohyb, v kazˇde´m zavola´n´ı timeru
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si zjist´ıme cˇas uplynuly´ od startu animace a ten pak pouzˇijeme k vy´pocˇtu
aktua´ln´ı polohy karty. Pokud se neˇktere´ z vola´n´ı timeru lehce opozd´ı, karta
se jednodusˇe posune o veˇtsˇ´ı kus a uzˇivatel nezaznamena´ trhany´ pohyb.
Jakmile karta doputuje na svou c´ılovou pozici, je vlozˇena do c´ılove´ kapsy,
ktera´ za n´ı da´le prˇeb´ıra´ zodpoveˇdnost.
4.4.6 Spra´vce hern´ıch akc´ı
O zachyta´va´n´ı akc´ı uzˇivatele a generova´n´ı prˇ´ıslusˇny´ch akc´ı pro server se
stara´ trˇ´ıda GameActionManager. Kazˇda´ zobrazena´ karta (trˇ´ıda CardWidget)
a take´ kazˇdy´ PlayerWidget reaguj´ı na uda´losti mysˇi vola´n´ım prˇ´ıslusˇny´ch
metod GameActionManageru. Prˇi hran´ı neˇktery´ch karet je potrˇeba zadat
doplnˇuj´ıc´ı informaci, jako trˇeba c´ılovy´ hra´cˇ nebo c´ılova´ karta. Uvnitrˇ trˇ´ıdy
GameActionManager je jednoduchy´ stavovy´ automat, ktery´ objekt prˇep´ına´
do stav˚u, kdy se ocˇeka´va´ doplneˇn´ı c´ılove´ho hra´cˇe nebo karty. Jakmile je
zada´na kompletn´ı hern´ı akce, je odesla´na na server.
GameActionManager take´ reaguje na stisk prave´ho tlacˇ´ıtka nad kartou.
Tato akce negeneruje zˇa´dnou hern´ı uda´lost, ale provede zveˇtsˇen´ı karty (po-
moc´ı trˇ´ıdy CardZoomWidget).
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Kapitola 5
Uzˇivatelska´ dokumentace
5.1 Instalace
5.1.1 Windows XP/Vista 32 bit
KBang je pro Windows distribuova´n ve formeˇ zip arch´ıvu. Tento arch´ıv
obsahuje kromeˇ vlastn´ıch spustitelny´ch soubor˚u pro klienta a server take´
potrˇebnou grafiku karet a potrˇebne´ DLL soubory (vcˇetneˇ runtime knihovny
Qt4). Arch´ıv stacˇ´ı rozbalit do libovolne´ slozˇky a spustit jeden z exe soubor˚u.
5.1.2 Linux
Vzhledem k r˚uznorodosti linuxovy´ch syste´mu˚ neexistuje jedno standardn´ı
rˇesˇen´ı distribuce software. Z tohoto d˚uvodu je zat´ım potrˇeba na linuxu cely´
projekt zkompilovat.
Prˇed samotnou kompilac´ı se ujisteˇte, zˇe ma´te vhodny´ kompila´tor (do-
porucˇuji asponˇ gcc 4.1 ) a dev verzi knihovny Qt4 (minima´lneˇ ve verzi 4.4 1,
ale doporucˇuji verzi 4.5 a vysˇsˇ´ı). Pro kompilaci programu˚ v linuxu je take´
doporucˇova´na alesponˇ za´kladn´ı u´rovenˇ pra´ce s prˇ´ıkazovou rˇa´dkou.
Pokud nema´te k dispozici zdrojove´ ko´dy aplikace, mu˚zˇete je z´ıskat na
stra´nce projektu [4].
Samotnou kompilaci provedete vlozˇen´ım na´sleduj´ıc´ıch prˇ´ıkaz˚u do ter-
mina´lu:
$ cd kbang
1V te´to verzi se na neˇktery´ch syste´mech objevuj´ı proble´my se sekanou animac´ı pohybu
karet
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$ qmake kbang.pro
$ make
Nyn´ı by meˇly by´t vytvorˇeny bina´rky kbang-client a kbang-server,
ktere´ mu˚zˇete spustit.
5.2 Server
Po spusˇteˇn´ı serveru je vsˇe prˇipraveno pro prˇipojen´ı klient˚u. Se serverem
vsˇak lze da´le pracovat pomoc´ı konzole. Do konzole mu˚zˇete zada´vat prˇ´ıkazy
— neˇktere´ z nich vyzˇaduj´ı zada´n´ı parametr˚u. Parametry prˇ´ıkazu se p´ıˇs´ı za
prˇ´ıkaz a oddeˇluj´ı se mezerou. Na´sleduje prˇehled prˇ´ıkaz˚u z kra´tky´m popisem.
Prˇ´ıkaz Popis
help vyp´ıˇse seznam vsˇech prˇ´ıkaz˚u vcˇetneˇ kra´tke´ho
popisu jejich funkce
quit ukoncˇ´ı server
list-games vyp´ıˇse seznam her na serveru
list-clients vyp´ıˇse seznam klient˚u prˇipojeny´ch k serveru
set-player-password umozˇn´ı nastavit heslo hra´cˇe; tento prˇ´ıkaz
vyzˇaduje trˇi parametry: id hry, id hra´cˇe a
nove´ heslo
5.3 Klient
Ovla´da´n´ı KBangu je vesmeˇs intuitivn´ı a uzˇivatel, ktery´ dobrˇe zna´ Bang!
by nemeˇl mı´t proble´my. Snad jedine´ cˇa´sti ovla´da´n´ı hry, se ktery´mi maj´ı
zacˇ´ınaj´ıc´ı hra´cˇi KBangu proble´m, jsou pouzˇ´ıva´n´ı karet vyzˇaduj´ıc´ı
”
l´ıznut´ı“
(5.3.10) a pouzˇ´ıva´n´ı vlastnost´ı (5.3.11).
5.3.1 Prˇipojen´ı se k serveru
Po spusˇteˇn´ı klientske´ aplikace je trˇeba prˇihla´sit se k serveru. Pomoc´ı volby
Connect to Server v nab´ıdce Game otevrˇete dialog pro vy´beˇr serveru. Pokud
jste KBang spustili poprve´, bude nab´ıdka server˚u obsahovat pouze jediny´
server — alderan.cz. Tento server je urcˇeny´ pro verˇejnost a doporucˇuji va´m
hra´t pra´veˇ na neˇm. Pomoc´ı tlacˇ´ıtek Add Server, Edit Server a Delete Server
mu˚zˇete upravovat seznam server˚u. Tento seznam se po uzavrˇen´ı dialogu
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automaticky ulozˇ´ı do konfiguracˇn´ıho souboru. Pro prˇipojen´ı vyberte server
ze seznamu a klikneˇte na tlacˇ´ıtko Connect.
5.3.2 Zalozˇen´ı hry
Po prˇipojen´ı ke hrˇe ma´te bud’ mozˇnost zalozˇit novou hru a nebo se prˇipojit
k jizˇ zalozˇene´ hrˇe. Pokud se rozhodnete pro zalozˇen´ı hry, vyberte volbu
Create Game z nab´ıdky Game. Otevrˇe se nove´ dialogove´ okno, ve ktere´m
mu˚zˇete zadat parametry nove´ hry. Mu˚zˇete zde nastavit jme´no hry, omezit
minima´ln´ı a maxima´ln´ı pocˇet hra´cˇ˚u nebo nastavit pocˇet pocˇ´ıtacˇovy´ch hra´cˇ˚u.
Ma´te zde take´ mozˇnost nastavit heslo pro prˇipojuj´ıc´ı se hra´cˇe. Posledn´ı volba
umozˇnˇuje rozhodnout, zda budu hra´cˇi rozmı´steˇn´ı okolo stolu podle porˇad´ı,
v jake´m se prˇipojovali k serveru nebo zda budou hra´cˇi prˇi spusˇteˇn´ı hry
zamı´cha´ni.
Nakonec je zde jesˇteˇ trˇeba vyplnit u´daje o hra´cˇi. Mu˚zˇete zde nastavit
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jme´no a heslo hra´cˇe a taky avata´r (maly´ obra´zek hra´cˇe). Heslo slouzˇ´ı k
opeˇtovne´mu prˇipojen´ı se k hra´cˇi, naprˇ´ıklad v d˚usledku pa´du prˇipojen´ı beˇhem
hry. Avata´r nastav´ıte kliknut´ım na ra´mecˇek s textem Avatar. Objev´ı se di-
alog ve ktere´m vyberete soubor s obra´zkem. Obra´zek by meˇl mı´t cˇtvercovy´
forma´t, jinak dojde k deformaci obra´zku. Neza´lezˇ´ı na velikosti, obra´zek se
automaticky prˇesˇka´luje do spra´vne´ velikosti.
Po nastaven´ı vsˇech parametr˚u vytvorˇ´ıte hru kliknut´ım na tlacˇ´ıtko Create.
5.3.3 Prˇipojen´ı se do hry
Pokud se chcete prˇipojit k jizˇ existuj´ıc´ı hrˇe, vyberte volbu Join Game z
nab´ıdky Game. V leve´ cˇa´sti noveˇ otevrˇene´ho dialogu uvid´ıte seznam vsˇech
her, ktere´ pra´veˇ prob´ıhaj´ı na serveru. Po kliknut´ı na jednu z her se objev´ı
v prave´ cˇa´sti dialogu informace o dane´ hrˇe, vcˇetneˇ seznamu hraj´ıc´ıch hra´cˇ˚u.
V prave´ spodn´ı cˇa´sti se take´ vyskytuje oblast pro zada´n´ı informac´ı o hra´cˇi.
Nejcˇasteˇji se nejsp´ıˇs budete prˇipojovat do jesˇteˇ nespusˇteˇny´ch her. Takove´
hry maj´ı ve sloupc´ı State napsa´no Waiting. Chcete-li se prˇipojit do takove´
hry, klikneˇte na danou hru a v seznamu hra´cˇ˚u se ujisteˇte, zˇe je vybrana´
posledn´ı mozˇnost Create new player. Tlacˇ´ıtkem Play se prˇipoj´ıte do hry.
Druha´ mozˇnost je prˇipojit se do jizˇ rozehrane´ hry mı´sto hra´cˇe, ktery´ se
odpojil. V tomto prˇ´ıpadeˇ klikneˇte na danou hru a v seznamu hra´cˇ˚u vyberte
hra´cˇe, mı´sto ktere´ho se chcete prˇipojit. Hra´cˇi, na ktere´ se nelze prˇipojit jsou
zobrazen´ı sˇedou barvou a nelze je vybrat. Abyste mohli nahradit dane´ho
hra´cˇe, je trˇeba vyplnit do pole Player Password stejne´ heslo, jake´ zadal
p˚uvodn´ı uzˇivatel prˇi prˇipojova´n´ı se do hry. Pote´ klikneˇte na tlacˇ´ıtko Play.
5.3.4 Zaha´jen´ı hry
Po zalozˇen´ı hry je trˇeba pocˇkat na ostatn´ı hra´cˇe. Jakmile se prˇipoj´ı dostatek
hra´cˇ˚u, zakladatel hry mu˚zˇe kliknout na tlacˇ´ıtko Start Game uprostrˇed hern´ı
plochy, cˇ´ımzˇ zaha´j´ı hru.
5.3.5 Kontrola karty prˇed l´ıznut´ım
Pokud ma´ va´sˇ hra´cˇ prˇed sebou vylozˇenou kartu Veˇzen´ı nebo Dynamit, je
trˇeba prˇed l´ıznut´ım si karet otocˇit vrchn´ı kartu z l´ızac´ıho bal´ıcˇku, ktera´
rozhodne, zda se dostanete z veˇzen´ı (poprˇ. zda dynamit vybouchne cˇi ne).
36
Pro tento u´cˇel je trˇeba kliknout na onu vylozˇenou kartu. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe ma´te
prˇed sebou obeˇ karty, nejprve se klika´ na Dynamit a pote´ na Veˇzen´ı.
5.3.6 L´ıznut´ı karty
Kliknut´ım na bal´ıcˇek karet si l´ıznete dveˇ karty. Neˇktere´ postavy mohou
pouzˇ´ıt alternativn´ı zp˚usob l´ıznut´ı, urcˇeny´ jejich vlastnost´ı. Vı´ce o pouzˇ´ıva´n´ı
vlastnosti najdete v sekci 5.3.11.
5.3.7 Hran´ı karet
Kartu z ruky zahrajete jednodusˇe kliknut´ım na ni. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe se jedna´ o
kartu Bang!, Duel nebo Veˇzen´ı, je trˇeba po kliknut´ı na kartu vybrat c´ılove´ho
hra´cˇe. V prˇ´ıpadeˇ karet Cat Balou a Panika mus´ıte vybrat c´ılovou kartu.
5.3.8 Reakce
V prˇ´ıpadeˇ, zˇe na va´s byl zahra´n Bang! (nebo jina´ u´tocˇna´ karta) mu˚zˇete se
bra´nit zahra´n´ım karty Vedle (nebo jinou obranou kartou, dle pravidel). V
prˇ´ıpadeˇ, zˇe nema´te, nebo nechcete zahra´t Vedle, pouzˇijte tlacˇ´ıtko P, cˇ´ımzˇ si
uberete zˇivot.
5.3.9 Vy´beˇr karet
V neˇktery´ch prˇ´ıpadech hry (naprˇ. po zahra´n´ı karty Hokyna´rˇstv´ı) dojde k
vylozˇen´ı neˇkolika karet ve strˇedn´ı cˇa´sti hern´ı plochy. Jakmile na va´s prˇijde
rˇada, vyberte si kartu kliknut´ım na ni.
5.3.10 Pouzˇ´ıva´n´ı karet vyzˇaduj´ıc´ı
”
l´ıznut´ı“
Pokud si potrˇebujete l´ıznout na efekt neˇjake´ karty, klikneˇte na tuto kartu.
T´ımto zp˚usobem se naprˇ´ıklad pouzˇ´ıva´ karta Barel.
5.3.11 Pouzˇ´ıva´n´ı vlastnost´ı
Vlastnosti neˇktery´ch postav vyzˇaduj´ı aktivaci hra´cˇem. U teˇchto postav ak-
tivujete vlastnost kliknut´ım na kartu postavy. V prˇ´ıpadeˇ postavy Jesse
Jones, ktera´ si mu˚zˇe prvn´ı kartu l´ıznout z ruky libovolne´ho hra´cˇe je po
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kliknut´ı na postavu trˇeba vybrat c´ılove´ho hra´cˇe. Podobneˇ prˇi pouzˇit´ı vlast-
nosti postavy Sid Ketchum (odhod’ dveˇ karty z ruky a prˇidej si jeden zˇivot)
mus´ıte po kliknut´ı na kartu postavy vybrat dveˇ karty k odhozen´ı.
5.3.12 Odhozen´ı prˇeby´vaj´ıc´ıch karet
Na konci sve´ho tahu nesmı´ mı´t zˇa´dny´ hra´cˇ v´ıce karet nezˇ je jeho pocˇet zˇivot˚u.
Pokud tato podmı´nka nen´ı splneˇna, mus´ı hra´cˇ odhodit prˇeby´vaj´ıc´ı karty. V
tomto prˇ´ıpadeˇ klikneˇte na tlacˇ´ıtko D a vyberte karty k odhozen´ı. Jakmile
se napln´ı uvedena´ podmı´nka, va´sˇ tah automaticky skoncˇ´ı a pokracˇuje dalˇs´ı
hra´cˇ.
5.3.13 Ukoncˇen´ı tahu
V prˇ´ıpadeˇ, zˇe chcete ukoncˇit sv˚uj tah (a nema´te zˇa´dne´ prˇeby´vaj´ıc´ı karty),
klikneˇte na tlacˇ´ıtko T.
5.3.14 Zveˇtsˇen´ı karty
Aby se na obrazovku vesˇly vsˇechny d˚ulezˇite´ informace, karty jsou v klientu
docela male´. Stisknut´ım prave´ho tlacˇ´ıtka mysˇi nad kartou si mu˚zˇete danou
kartu zveˇtsˇit.
5.4 Konfiguracˇn´ı soubor
Vesˇkera´ nastaven´ı jak klienta tak serveru se ukla´daj´ı do konfiguracˇn´ıho
souboru. Tento konfiguracˇn´ı soubor se (pokud neexistuje) sa´m vytvorˇ´ı po
prvn´ım spusˇteˇn´ı klienta nebo serveru. Umı´steˇn´ı souboru za´vis´ı na operacˇn´ım
syste´mu:
Windows: C:\Documents and Settings\$USERNAME\kbang\kbang.conf
Linux: $HOME/.kbang/kbang.conf
Konfiguracˇn´ı soubor je v textove´m forma´tu, d´ıky cˇemuzˇ jej lze edito-
vat beˇzˇny´m textovy´m editorem. Konfiguracˇn´ı soubor je rozdeˇlen do skupin.
Kazˇda´ skupina zacˇ´ına´ rˇa´dkem [jme´no skupiny] a na na´sleduj´ıc´ıch rˇa´dc´ıch
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je seznam polozˇek. Polozˇka mu˚zˇe obsahovat bud’ textovy´ rˇeteˇzec nebo sez-
nam textovy´ch rˇeteˇzc˚u. V prˇ´ıpadeˇ jednoduche´ polozˇky ma´ rˇa´dek tvar polozka=hodnota
a v prˇ´ıpadeˇ seznamu˚ se jednotlive´ prvky seznamu˚ zapisuj´ı seznam[]=hodnota.
Takto vypada´ vy´choz´ı konfiguracˇn´ı soubor:
[network]
server_bind_ip=0.0.0.0
server_description=Default Description
server_name=KBang Server
server_port=6543
[player]
name=Player
password=
[server-list]
hostname[]=alderan.cz
port[]=6543
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Kapitola 6
Za´veˇr
6.1 Budoucnost projektu
Vzhledem k vesmeˇs pozitivn´ım reakc´ım lid´ı z diskuzn´ıho fo´ra na serveru
bang.cz jsem se rozhodl, zˇe budu pokracˇovat ve vy´voji projektu. Ode dne
co jsem na tomto fo´ru inzeroval prvn´ı hratelnou verzi KBangu se zacˇly
objevovat zˇa´dosti o prˇida´n´ı te´ cˇi one´ funkcionality. Dokonce i ja´ jsem prˇi
kazˇdovecˇern´ım
”
testova´n´ı“ hry dosta´val na´pady na vylepsˇen´ı, jejichzˇ real-
izaci jsem musel odlozˇit, abych stihl dokoncˇit projekt vcˇas.
Mezi nejv´ıce zˇa´dana´ vylepsˇen´ı patrˇ´ı bezesporu mozˇnost zobrazovat karty
veˇtsˇ´ı. Velikosti karet jsou pevneˇ nastavene´ tak, aby se hlavn´ı okno vesˇlo na
monitor s rozliˇsen´ım 1024× 768. V dnesˇn´ı dobeˇ jsou vsˇak mnohem cˇasteˇjˇs´ı
veˇtsˇ´ı rozliˇsen´ı, jako 1280×1024 a taky 1600×1200 jizˇ nen´ı vy´jimkou. Pokud
se hlavn´ı okno klienta na takovy´ch rozliˇsen´ıch maximalizuje, je v okneˇ hodneˇ
nevyuzˇite´ plochy. Dı´ky faktu, zˇe karty jsou sˇka´lova´ny na konkre´tn´ı velikosti
azˇ v klientu je mozˇne´ karty sˇka´lovat dynamicky. Jedna z mozˇnost´ı je umozˇnit
uzˇivateli sˇka´lovat velikost karet pomoc´ı kombinace kla´ves (naprˇ. Ctrl + +
a Ctrl + - ). Jina´ mozˇnost je karty dynamicky sˇka´lovat prˇi zmeˇneˇ velikosti
okna.
Dalˇs´ı cˇasto zminˇovane´ vylepsˇen´ı je implementace oficia´ln´ıch rozsˇ´ıˇren´ı.
Tento c´ıl bych vsˇak sp´ıˇse zarˇadil mezi dlouhodobe´ c´ıle, jelikozˇ bude mozˇna´
potrˇeba upravit architekturu aplikace.
Jelikozˇ se nyn´ı hraje KBang vy´hradneˇ na serveru alderan.cz, prˇemy´sˇlel
jsem o vytvorˇen´ı autentifikacˇn´ıho syste´mu. Kazˇdy´ hra´cˇ by se potom mohl
volitelneˇ zaregistrovat a hra´t pod svy´m u´cˇtem. Na za´kladeˇ odehrany´ch her
by se pak kazˇde´mu registrovane´mu uzˇivateli vytva´rˇela statistika, poprˇ. by
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se mohl zobrazovat zˇebrˇ´ıcˇek hra´cˇ˚u. Jako u´schovna dat by se mohl pouzˇ´ıvat
neˇjaky´ databa´zovy´ syste´m a dokonce by mohlo existovat webove´ rozhran´ı,
umozˇnˇuj´ıc´ı prohl´ızˇet statistiku v beˇzˇne´m webove´m prohl´ızˇecˇi.
Da´le je v budoucnu trˇeba veˇnovat cˇas umeˇle´ inteligenci. Soucˇasna´ umeˇla´
inteligence je velmi hloupa´ a proto bude trˇeba napsat novou, lepsˇ´ı. Take´ bych
ra´d napsal adapte´r, ktery´ by prˇevedl rozhran´ı pro ovladacˇe hra´cˇe do neˇjake´ho
jednoduche´ho skriptovac´ıho jazyka. T´ımto krokem bych umozˇnil komukoli
s asponˇ za´kladn´ı znalosti programova´n´ı napsat si svou vlastn´ı umeˇlou in-
teligenci a da´le bychom mohli usporˇa´dat souteˇzˇ o nejlepsˇ´ı umeˇlou inteligenci.
Prˇihla´sˇene´ umeˇle´ inteligence by pak svedli souboj v rˇekneˇme desetitis´ıc´ıch
hra´ch a umeˇla´ inteligence s nejveˇtsˇ´ım sko´re by byla zacˇleneˇna do projektu.
Jedna s d˚ulezˇity´ch veˇc´ı pro rozsˇ´ıˇren´ı KBangu je jednoducha´ instalace.
Do budoucna bych ra´d prˇidal neˇjaky´ slusˇny´ windows instala´tor a take´ bych
ra´d vytva´rˇel bal´ıcˇky pro prˇedn´ı linuxove´ distribuce. Dlouhodoby´m c´ılem by
pak bylo dostat se do oficia´ln´ıch repozita´rˇ˚u linuxovy´ch distribuc´ı.
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